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1. Introdug¢do

As praticas de ensino e aprendizagem vivenciadas diariamente tanto em
ambientes formais de ensino, como escolas, ou informais estao entre as atividades
mais antigas do mundo. De acordo com Blikstein (2013), um professor do século
XVI teria pouco trabalho para se adaptar as praticas de ensino atuais — apesar
do grande esforgo que faria para compreender nossos avangos no conhecimento.
Embora seja um discurso forte, é facil entender seu motivo: a forma de educar e
ensinar nas escolas pouco mudou. O autor ainda cita que os métodos de ensino
ha séculos atras eram baseados em memorizagao e em procedimentos tedricos,
fatores que ainda nos dias atuais ainda sdo vistos e muito presentes principalmente
nos métodos de aprendizagem, seja no escolar ou nos niveis superiores.

Entretanto, em diversos aspectos, o ensino melhorou. Os avangos
tecnoldgicos, as pesquisas sociais, os avangos cientificos e renovagao dos
processos, por exemplo, passaram a possibilitar um ensino em grande escala e
facilitaram as possibilidades em sala de aula. Porém, conforme aborda Blikstein
(2013), ainda é preciso inovar, sair do lugar comum e estabelecer novas férmulas
para aprimorar o crescimento intelectual e cultural dos estudantes, sejam eles
de qualquer idade. Para Nunes et. al. (2015) a inovagao educacional é a agado
pedagdgica estruturada relativamente nova, que promove melhorias no processo
de ensino-aprendizagem, considerando os diferentes contextos escolares, os
interesses e necessidades dos alunos. Inovagoes, portanto, na educagao sao muito
valiosas, visto que a base de um futuro préspero se encontra ali.

Autores como Moran (2013) indicam que, para a inovagao na educacao,

os espacos de aprendizagem devem ser considerados. Kotujansky et. al. (2015)

indicam que estes espagos sao criativos e permeiam solugdes para prototipagao,




experimentagao, jogos digitais, interagao e autoria e simuladores. Para os mesmos

autores, 0s espacos criativos proporcionam solugoes que exploram a capacidade
criativa dos alunos em um ambiente inovador que une elementos digitais e
concretos para permitir experimentagao e invengao.

Atualmente, os ambientes para prototipagdo do tipo “do it youself"
(MIKHAK et. al., 2002) estdao em voga e sao discutidos pela literatura. Para
Gershenfeld (2005) com a préxima revolugao digital pautada na fabricacao digital
pessoal, ambientes que proporcionem acoes ligadas aos processos de criagao e
desenvolvimento poderao ser diferenciais na educacao, pois permitem desenvolver
e realizar projetos pessoais. Neste ambito, os Laboratérios de Fabricagao (Fab
Labs) apresentam potencial para as praticas em educacgao. Blikstein e Krannich
(2013) consideram que na educagao estes ambientes ja estao presentes, em ambito
internacional, e alunos e professores sao beneficiados. Desta forma, o presente
estudo buscou identificar as diretrizes que moldam e padronizam os Fab Labs e

como estes espagos estao influenciando a educagao mundial.
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2 Os Fab Labs:
Conceitos Gerais

Desde 2001, nos Estados Unidos, vem sendo observado um movimento de
experimentacao e prototipacdo — os chamados Fabrication Laboratory (Fab Labs).
Os Fab Labs sao ligados ao Massachussets Institute of Technology (MIT) e fazem
parte do Center for Bits and Atoms (CBA). Hoje, estes ambientes sao presentes na
maioria dos paises (MIT — FABLAB, 2016) e segundo informagdes da Fab Foudation

(2016) chegam a 676 em todo o mundo. A Figura 1 ilustra os Fab Labs no mundo.

Figura 1 — Fab Labs no mundo.

Fonte: <https://www.fablabs.io/map>. Acesso em: 16 jun. 2016.



A ideia do Fab Lab foi concebida pelo professor Dr. Neil Gershenfeld,

do MIT, quando criou um centro laboratorial para pesquisas sobre capacidades
computacionais inerentes a sistemas e dispositivos fisicos. Tratando-se de um
programa de alcance interdisciplinar, o MIT deu suporte a ideia de Gershenfeld
e patrocinou a criagao de alguns outros laboratérios desse tipo. Apesar de estar
fundamentada em um propdsito razoavelmente especifico, a ideia do laboratério
foi expandida, pois os Fab Labs que primeiro foram instalados em regides mais
extremas como a Noruega e a india, tiveram rapidamente que se adaptar as
necessidades de pesquisa dessas regioes. Assim, a partir das diferentes demandas
surgiu a ideia de oferecer as comunidades — em que os Fab Labs estao inseridos
— 0 suporte e os materiais para suprir as necessidades de producao local. Hoje,
o principal pais com presenga de Fab Labs ainda é os Estados Unidos, com 118,
seguido da Franca com 82 e Italia com 65 (MIT FABLAB, 2016).

Além de ambientes que propulsionam a inovagao, segundo Mikhak et. al.,
(2002) os Fab Labs auxiliam acomunidade com pequenas produgdes, representando
assim uma nova forma de compartilhamento de conhecimentos. Além disso,
0os mesmos autores indicam que além da infraestrutura disponivel a presenga
da equipe familiarizada com a singularidade de cada um dos equipamentos é
fundamental para levar os usuérios dos Fab Labs a uma verdadeira experiéncia.

A respeito do surgimento de Fab Labs fora do ambiente do MIT, autores
como Denisco (2013) indica que diversas comunidades e universidades de varios
paises comegaram a perceber que a ideia poderia ser proveitosa. Essa percepgao
fez com que surgissem outros laboratérios ao redor do mundo. A ideia é que,
hoje, os Fab Labs sejam mecanismos de auxilio para o desenvolvimento de novas
solugdes e novas tecnologias a comunidades que delas necessitem. Além disso,
pode-se dizer que a partir dai as comunidades possam criar seus proprios recursos
e se tornem autossuficientes. De maneira geral, indica-se que além do impacto
cientifico haja um alto impacto social.

Como exemplo dessas questdes, no Brasil foi criado um Fab Lab flutuante

que percorreu o rio Amazonas a fim de levar solugoes de fabricagao de baixo custo
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para comunidades mais afastadas dos grandes polos industriais e tecnoldgicos
(FABFOUNDATION, 2015). Também foram realizadas atividades com criangas de
escolas, em que elas ficaram "acampadas” no laboratério e tiveram que resolver
um desafio de design. Essas atividades fizeram com que, em pouco tempo, as
comunidades abragassem a ideia do laboratério e passaram, assim, a procura-lo
mais do que a comunidade académica.

O lversen et. al. (2015) indicam que os Fab Labs emplacam tecnologias
chamativas e de grande utilidade para individuos de qualquer faixa etaria. Estes
espacos sao ambientes de fabricagao digital em pequena escala que consegue,
por diversos motivos, manter o prego abaixo do valor do mercado sem competir
com industrias de produgdo em massa (MIKHAK et. al., 2002). Os Fab Labs, como
fundamento, sao laboratérios mais acessiveis e disponiveis paratodaacomunidade.
Os autores também indicam que trés avangos alcangados pela concepgao do Fab
Lab sao: melhoria na educacao de jovens; acessibilidade a produgao local/pessoal;
e compartilhamento de conhecimento tanto entre Fab Labs, quanto entre outras
instituicoes e pessoas no geral. Neste contexto, ha a formagao da rede de Fab Labs
do mundo. Além disso, todos os ambientes, ligados ao MIT, possuem diretrizes
padronizadas e assim podem participar da rede' (FABFOUNDATION, 2015).

Para tanto, os Fab Labs possuem diretrizes que servem tanto para
padronizar os servigos, quanto para facilitar as trocas entre eles e manter o
alinhamento da rede e compartilhamento de conhecimentos. Essas normas sao

repassadas pelo préprio MIT e diferenciam os Fab Labs de outros laboratérios mais

1 A rede global de Fab Labs (Fab Labs Network) é uma comunidade criativa aberta
que busca conectar laboratérios de diferentes localidades e inseridos em diversos contextos
culturais a fim de compartilhar conhecimento em escala mundial. A rede, coordenada por Sherry
Lassiter, € composta por estudantes, cientistas, engenheiros, artistas e pessoas de diversas
ocupagoes, com qualquer idade. Alcangca mais de 40 paises com cerca de 200 Fab Labs

registrados.



gerais e dos proprios espagos makers? nao ligados ao MIT. Sobre as diretrizes do

MIT, é possivel evidenciar que existem quatro critérios criados pelo MIT. Cada Fab
Lab deve:
e Permitir acesso publico ao laboratdrio, ao menos uma vez na semana;
e Assinar um termo de responsabilidade de seguranca do laboratdrio e
manutengdo do ambiente em funcionamento;
e Compartilhar uma gama de equipamentos e processos padrées, como
impressoras 3D, para que os laboratérios possam colaborar entre si

internacionalmente;
e Participar da rede global de compartilhamento de conhecimento dos Fab

Labs; (DENISCO, 2013, p. 36, tradugdo nossa).

Os quatro critérios basicos, ressaltados pelo autor acima, denotam a
proposta e justificam a criagao dos Fab Labs de forma bastante precisa. Os quatro
pilares do ambiente sao acessibilidade; seguranga e padronizagao; colaboragao; e

compartilhamento de conhecimentos.

2 Markerspace. Espagos onde os membros compartilham ferramentas, conhecimento,

tempo e esforgos para a elaborag&o de projetos.
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3. Os Fab Labs e a
Interface com a Educagdio

Nos anos mais recentes dos Fab Labs, segundo Blikstein e Krannich
(2013), o enfoque tem se dividido entre os jovens estudantes e o empreendedorismo
e estudantes de universidade. Nao apenas para empreendedores ou empresas
os Fab Labs vém se configurando como espagos apropriados para as agoes e
educacgao, tanto em espacgos formais quanto informais. Entretanto, os ndimeros
desses ambientes com impacto e alcance nos espagos escolares ainda nao sao
conhecidos.

Blikstein (2013) considera que esses espagos possibilitam a
democratizagao ao acesso a tarefas que antes podiam ser realizadas apenas por
especialistas e com o movimento maker é possivel qualquer pessoa desenvolver,
prototipar e testar suas proprias ideias.

0 apelo aos jovens se associa principalmente ao fato de que os estudantes
representam a primeira geragao a nascer e crescer em convivio com tecnologias
digitais — os chamados nativos digitais (PRENSKY, 2001). Segundo o mesmo autor,
o interesse desses jovens, desde muito cedo, pode explicitar uma excelente forma
de unir o exercicio pratico de atividades escolares com seus interesses pessoais €,
assim, tornar a atividade de ensino-aprendizagem tao eficaz quanto interessante
para os estudantes.

Neste contexto, Blikstein (2013) considera que a fabricagao digital pode

ser um lugar disruptivo nas escolas onde os alunos podem fazer coisas com



seguranga, construir e compartilhar suas criagoes. O mesmo autor indica que “o

fazer na educagao” e assim, considera que espagos mao na massa sao opgoes
para as atividades desenvolvidas com alunos. Assim, em 2008, o projeto FabLab@
School foi criado para consolidar essa relagao proveitosa entre o laboratério e as
escolas. Blikstein (2013) responde ao préprio questionamento, langado em seu
artigo: Por que precisamos de Fab Labs em escolas? E sua resposta esta baseada
nos trés pilares tedricos e pedagdgicos: educagao experimental; construcionismo;
e pedagogia critica.

Primeiramente, existe a melhoria e pericia das praticas ja conhecidas
pelos estudantes. Os préprios jovens trouxeram esse resultado, pois reportaram
que ganharam um novo e grande interesse no trabalho “manual” que ja realizavam
e também pelo trabalho de seus pais. No ambiente do laboratério, os estudantes,
com suas ideias, devem criar um modelo digital (design) no computador e em
seguida comecar o trabalho mais manual de construgao e elaboragao da sua ideia
de forma concreta. Esses processos estao sempre permeados por matérias vistas
em sala de aula, como computacao e matematica.

Sobre os reflexos das atividades realizadas pelos estudantes:

Isto provou ser um importante principio “freireano” para a concepgéo de
experiéncias de fabricagdo digital. Ao construir baseando-se nas praticas
ja conhecidas dos alunos e adicionando uma camada expressiva de
tecnologias. Um laboratdrio de fabricagao digital, que funde computagdo
e engenharia, tem o potencial para aumentar, em vez de substituir as
praticas que os alunos ja possuem, portanto, eles podem desenvolver e
reconhecer sua propria pericia e habilidade [educagdo experimental], sob
o que eles ja confeccionaram no laboratério, em vez de adquirir uma nova
identidade completamente. (BLIKSTEIN, 2013, p. 7, tradugdo nossa).

Dessa forma, o processo de educagao experimental fica bem representado
pelas atividades desenvolvidas nos laboratérios. A importancia de auxiliar o aluno
a desenvolver seu préprio método pessoal e maximizar suas melhores habilidades

sera retomada novamente no futuro.
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Outro fator importante citado por Blikstein (2013) é a aceleragdao de
invencoes e ciclos de projetos. Muitas vezes, mesmo em criagdes feitas em salas
de aula, os alunos esbarram na etapa da confecgao, ora por falta de habilidade

manual, ora por falta de equipamentos adequados para fazer o que foi planejado.

[A fabricagédo digital] Elimina a necessidade de destreza manual como “meio de
campo” para se transformar uma ideia em produto, logo, os estudantes podem
direcionar mais tempo para a etapa de projeto e planejamento, ao invés de se
preocupar com problemas fisicos com os materiais — e muitos outros ciclos
de projetos sdo possiveis dentro de uma unica criagdo. Além disso, como
constantemente observei, os objetos que eram criados em impressores 3D ou
cortadores a laser possuiam uma aparéncia mais agradavel e isso aumentava
muito a autoestima dos alunos. (BLIKSTEIN, 2013, p. 7, tradugéo nossa).

Ao final do trabalho, os estudantes nao levavam para casa objetos
assimétricos e cheios de cola, mas criagdes proprias que se assemelham a
trabalhos de profissionais. Isso também ajuda o aluno a criar gosto pelo que fez e
se interessar, cada vez mais, pelo trabalho que desenvolve. Também pode mostrar
aos jovens, para o caso de ndo sucesso, que essa area nao é a que ele quer seguir.
Todo o tipo de ajuda aos estudantes nao ocorre ao acaso, é para isso que o projeto
foi criado.

Por ultimo, existem os projetos em longo prazo e colaboragao profunda.
As praticas desenvolvidas nesses ambientes sao Unicas e impossiveis de serem
realizadas em outros locais, como em sala de aula. Dessa forma, os estudantes

unem o gosto que criam pela fabricagao digital as matérias de aula.

[...] esse local, dentro das escolas, permite que os jovens se empenhem em atividades intelectuais
e praticas que ndo seriam possiveis em outra ocasido e experimentem novas formas de trabalho
colaborativo. Um projeto real de fabricagao digital precisa de varios ciclos de projeto e re-projeto,
nao se encaixando, assim, no modelo classico dos periodos de 50 minutos de aula. O laboratério na
escola prové um espago seguro para projetos de longo prazo e permite aos estudantes vivenciarem
um processo muito particular: o fracasso. (BLIKSTEIN, 2013, p. 7 - 8, tradugdo nossa).

E realmente um problema quando se dedica muito tempo a um projeto

de longo prazo e, ao seu final, ele nao funciona por algum motivo. O processo de




lidar com o fracasso e a frustragao raramente é abordado em escolas. Quem ja

trabalhou com qualquer tipo de projeto sabe que a possibilidade de falha é enorme
e é preciso saber lidar com essa possibilidade.

Algumas emogdes nao sao tratadas devidamente nas escolas e muitos
alunos saem de |4 apenas tendo sido avaliados por professores. Mas o que acontece
qguando o aluno precisa olhar para o seu préprio trabalho, realizado por um longo
periodo, e se auto avaliar? Como pensa o jovem que viu dias de trabalho e empenho
resultando em fracasso? A frustracao é importante para a formagao profissional de
cada um. Sobre carreiras e empregos, todos sabem que ha frustragao por nao ter
éxito. Em ambientes profissionais isso é algo comum, mas nos espacos escolares
esses desafios ainda nao sao devidamente trabalhados.

E possivel, entdo, estabelecer uma conexdo entre o que afirma Iversen et.
al., (2015) e as praticas reflexivas, apontadas por Blikstein (2013) — especificamente
sobre aexperiénciadafrustragdo e do fracasso — culminando na seguinte conclusao:
a experiéncia real de estar trabalhando em um projeto com um resultado concreto e
todas as possibilidades de falha levam o estudante a formagao cultural individual.

Um professor de educacao artistica pode ensinar aos seus estudantes
os principais movimentos e técnicas de pinturas da histéria, explica-los como é
retratada a obra de Picasso, Goya e Velasquez. Porém, sé estara dando insumo
a formacgao cultural de seus alunos se realmente forem auxiliados, ndo apenas a
replicar estilos, mas desenvolver seu proprio método de pintura. A educagao por
experiéncia, no caso dos Fab Labs nas escolas, pode dar suporte aos estudantes
para que desenvolvam e aprimorem seus préprios meios de trabalho, de lidar com
as dificuldades, de priorizar determinados processos ou de superar as falhas e
driblar os obstaculos.

Também foi mencionada a mistura de diferentes matérias, como
matematica e computagao, na utilizagao do laboratério de fabricagao digital. Para
Blinkstein (2013) essa multidisciplinaridade nao se resume somente a essas areas.
Outros professores, de outras disciplinas, podem entrar no jogo de forma criativa.

Um bom exemplo disso foi narrado por Blikstein (2013):
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Heather, uma professora de histéria com muitos anos de experiéncia
queria trazer suas quatro turmas de 82 série para o laboratdrio. Ela ndo
era uma professora que tipicamente adotaria a ideia de um laboratdrio
de fabricacdo digital para a sala de aula — em uma de nossas pesquisas,
ela se classificou com zero conhecimento sobre robdtica, mecanica,
engenharia e programacgao. [...] Seu objetivo principal estava dentro dos
limites da disciplina de histdria: ela queria que seus alunos aprendessem
sobre grandes personagens femininas na histéria americana construindo
monumentos representativos a elas, usando impressoras 3D e cortadores
a laser. (BLIKSTEIN, p. 13, tradugdo nossa).

No artigo, 0 mesmo autor também narra como foi a experiéncia e a
troca de conhecimentos entre a professora de histéria, Heather, e o responsavel
pelo laboratério em quesitos de matematica. O relato ilustra muito bem a
interdisciplinaridade a que o laboratério pode chegar e deixa claro que a troca é
vélida e funciona.

Também fica clara a diferenciagdo entre a forma como é utilizado o

laboratdrio convencional de escolas e o do projeto FabLab@School:

Um laboratdrio tipico de escola é designado para experimentagao
roteirizada e rigida em que os estudantes sdo guiados através da
redescoberta de um principio. Laboratdrios de ciéncias das escolas sdo
arquitetados para facilitar e otimizar esse tipo de processo. (BLIKSTEIN;
KRANNICH, 2013, p. 614, tradugao nossa).

Ja no caso dos Fab Labs, os estudantes precisam utilizar o conhecimento
de aula como um caminho l6gico para alcangar um resultado desejado. Sendo esse
resultado obtido por meio de trabalho pratico — e nao tedrico —, evidencia uma
pratica de educagao experimental.

0 exercicio da pratica, de acordo com Iversen et. al., (2015), encoraja os
estudantes a participar mais ativamente do processo de aprendizagem [ao pensar
em aplicag0es praticas], ao invés de simplesmente seguir no modo automatizado
de resolver problemas tedricos simplificados. Aliado a isso, comegcam a surgir
novas areas de estudo que chamam atengao de jovens alunos principalmente do

ensino fundamental, como programagao, animagao 3D, tecnologias em geral, entre

outras.




Um importante fato ligado aos Fab Labs é o incentivo a abordagem

mao na massa da educagdao com foco em ciéncias, tecnologia, engenharia
e matematica conhecida como STEMS3. Segundo Denisco (2013) as proprias
universidades reconhecem o potencial dessas areas na educagao. Entretanto,
0 governo americano indica que sao poucos os estudantes interessados em
carreiras com essas abordagens. Neste contexto, os Estados Unidos langaram a
campanha Educar para Inovar em que a ideia é conscientizar e motivar estudantes
proeminentes a sequir a carreira STEM e, dessa forma, nao perder talentos. Assim,
os Fab Labs estao sendo utilizados como importante ferramenta para despertar a
atengao e o engajamento dos estudantes impulsionando os recursos humanos em
ciéncia e tecnologia desde a escola basica. Mikhak et. al., (2002) consideram que
os Fab Labs aproximam os jovens com uma possivel carreira futura. A experiéncia
profissional, ainda enquanto estudante facilita a entrada do jovem estudante no
mercado de trabalho.

Ainda sobre a educacao nos Fab Labs:

[...]em resumo, a continuidade do processo de aprendizado por experiéncia
[profissional] e uma grande quantidade de contato material, prético e
intelectual com especialistas da area sdo fundamentais para o sucesso do
Fab Labs. (MIKHAK et. al., 2002, p. 7, tradugc&o nossa).

Além de estar mais bem preparado para iniciar sua carreira profissional,
ou até mesmo para decidir se essa seria a escolha de carreira adequada para o seu
futuro, a educacao por experiéncia ajuda e muito os estudantes construir um bom
curriculo e, no caso dos que pretendem seguir carreira, ja direcionado a area em
que irao trabalhar no futuro.

Além do impacto na educagao, um artigo publicado pelo Fab Lab Airedale
(2015), em Kighley, indica que os Fab Labs estdo causando impacto na forma como
os jovens integram seu corpus e estao aderindo ao mercado de trabalho a partir
das oportunidades vivenciadas. Assim, uma das particularidades dos Fab Labs

é a aproximacao do jovem estudante com as areas de fabricacao digital, design,

3 STEM do inglés: Science, Technology, Engineering and Mathematics.
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prototipagem, modelagem e diversas outras areas relacionadas (BLIKSTEIN, 2013).

Outro fator muito interessante é que toda essa experiéncia por parte dos
estudantes apoia, segundo Iversen et. al. (2015), o chamado bildung. Trata-se
de um complexo conceito alemao, corroborado para se aproximar ao maximo do
termo grego paideia, que necessita de uma explicagao mais densa pois nao possui
nenhuma outra palavra equivalente.

De acordo com Suarez (2005), bildung é traduzida genericamente como
“cultura” em alguns casos, mas em diversas ocasides, retrata algo muito mais
profundo. A tradugao mais comum, para que se nao perca nenhuma parcela de
sentido é “formacao cultural”. E também possivel encontrar esse conceito em
escritos de grandes filésofos, como Hegel e Goethe. Sobre bildung aplicado ao
trabalho, a autora afirma que "significa ruptura com o imediato e passagem do

particularao universal, mais ainda, elevagao ao universal, conotando aprimoramento

e engrandecimento” (SUAREZ, 2005, p. 194, grifo nosso).
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4. Consideracoes Finais

Como reflexo do rapido avango das tecnologias e das diversas inovagoes
pelas quais a sociedade tem passado, os jovens estao cada vez mais autdbnomos.
E cada vez mais facil procurar informagdes por conta prépria na rede mundial
de computadores, e ainda mais frequente é o advento da tecnologia entre os
estudantes. Os chamados "nativos digitais" por Prensky (2001) representam essa
geragao com grande autonomia digital.

A fim de acompanhar esses avangos, as inovagdes tocaram também o
ambito da educacgao. Os espagos de aprendizagem estdao mudando: “Hoje, todos
os alunos, professores e a comunidade escolar caminham para poder aprender em
qualquer espago presencial e digital” (MORAN, 2013, p. 1).

A aplicagao dos projetos Fab Labs segue essa vertente e busca, por meio
de processos inovadores, revolucionar a forma como o ensino é realizado nas
escolas dos Estados Unidos. Os resultados das primeiras incursoes dos Fab Labs
nas escolas ja foram animadores (BLIKSTEIN, 2013), além disso, o feedback dos
alunos foi quase imediato: eles abragaram a ideia do laboratério e ocuparam seu
espaco desde o inicio.

Além de inovar no ambito da educacdo como contexto, é possivel
também notar o impacto causado por essa iniciativa em professores e alunos,
especificamente. Os alunos ganham muito em aprendizado, experiéncias pessoais,
curriculo, carreira profissional futura, e até mesmo em um sentido cultural préprio

(IVERSEN et. al., 2015). E provavel que essa experiéncia venha a enriquecer o futuro
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profissional e escolar desses estudantes, de forma a auxiliar no cumprimento do
papel-base da escola.

No caso dos professores, conforme relatado por Blikstein (2013), percebe-
se que a troca de experiéncias e a facilidade param se ensinar interdisciplinarmente
torna o processo muito mais enriquecedor, amparando os profissionais da
educacao.

Logo, pode-se concluir que, mesmo sendo um projeto que nao visa retorno
financeiro, existe um retorno de toda essa agao, medido pelo impacto social que
se propde a causar. Apesar de ainda carecer de pesquisas acerca do efeito dos
Fab Labs no futuro profissional dos estudantes — talvez por conta do curto tempo
de projeto —, trata-se de uma inovacao em ambito educacional que busca, entre
muitos servigos oferecidos, amparar o processo de ensino-aprendizagem para
com professores e alunos.

Futuras pesquisas podem ser direcionadas a essa lacuna do efeito que o

projeto causou em estudantes e, para tanto, eles precisariam ser ouvidos.
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